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Como cada año, E3 sorprende a pro- 
pios y extraños con los últimos anun- 
cios de la industria del videojuego. 


En su edición 2012 el Electronic En- 
tertainment Expo, como de costumbre 
fue el centro de atención de gamers, 
medios y curiosos. Celebrado del 5 al 7 
de Junio, el evento nos mostró lo más 
destacable que saldrá a lo largo del año 
y el que está por venir. Si bien muchos 
consideran que el evento es innecesario 
debido al enorme flujo de información 
que provee internet y las redes sociales, 
para mi E3 es como navidad, una época 
en la que todos esperamos sorpresas, 
caprichos personales e incluso ver caer 
franquicias que ya no tienen rumbo 
alguno. 


De lo que podemos estar seguros, es 
que en los meses por venir los desarrol- 
ladores seguirán retándonos con nuevas 
maneras de vivir nuestro pasatiempo 
favorito, pues tecnologías como Smart 
Glass, Wii U Gamepad o PS Move 
hacen que los videojuegos nos sumerjan 
con mayor facilidad dentro de sus fantás- 
ticos universos. 


Esta es también una ocasión muy 
especial, pues estamos muy orgullosos 
de presentarles el primer número de 
Gameplay Magazine, un proyecto que 
te permitirá llevar contigo lo mejor de las 
noticias, entrevistas y previos de video- 
juegos a donde quiera que vayas. La 
idea es seguir ofreciendo más y mejores 
métodos de distribuir información de 
calidad. 


Nuestro compromiso con los gamers es 
aún más grande que cuando empeza- 
mos la página web, por lo que tenemos 
muchos proyectos que sé que les 
encantarán y lograremos juntos tener la 
mejor comunidad de videojugadores de 
América Latina. Gameplay Magazine es 
también tu vida extra y un regalo para 


ustedes, espero lo disfruten. 


% Konami 


Consolas: 
PS3, Xbox 360 


y PC k dea le: E 


Jugadores: 


Metal Gear Rising: 


Antes de empezar dejemos algo 
en claro, Metal Gear Rising: Re- 
vengeance no es tu típico Metal 
Gear. Usando a Platinum Games 
como desarrollador el juego 
desecha la icónica mecánica de 
sigilo, para dar paso a acción 
pura y dura. Si bien la historia 
parece contar con la innecesaria 
complejidad que caracteriza a 
los títulos de Kojima, el juego en 
si es sencillo y muy divertido. 


En el video de introducción, se 
puede ver un video con actores 
reales en donde se muestran 
las modificaciones corporales 
de Raiden y su afiliación con el 
grupo Maverick Security Con- 
sulting. Si bien la escena nos da 
mucho contexto de la situación, 
esta actuado de una manera 
exagerada y dura demasiado. 


Una vez que el video terminó, 
tuve la oportunidad de entrar a 
la estación de demos, en donde 
la misión era un gran tutorial. Lo 
primero que se nos explica es 
el Blade Mode, que puede ser 
activado presionando el gatillo 
izquierdo del control. La función 
de esta mecánica es detener el 
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tiempo y permitirte crear cualquier 
ángulo con la katana para cortar a 
través de casi todo. No importa si 
es metal, carne, piedra o sandías, 
Raiden puede destrozarlo todo. Lo 
que no me quedo muy claro fue si 
habrá alguna especie de medidor 
que limitara el Blade Mode, pues 
de lo contrario siento que las pe- 
leas serían demasiado ftáciles. 


Después de ese pequeño entre- 
namiento en donde descuartice 
a terroristas de cartón y sandías, 
procedí al combate real. Ten- 
emos ataques débiles y fuertes, 
que en sucesión pueden crear 
combos devastadores. Algunos 
terminan en Quick Time Events 
que se consuman cuando Raid- 
en les arranca a los enemigos 
la columna vertebral y la utiliza 
para rellenar su energía y otros 
obligan al jugador a terminar con 
el Blade Mode para así eliminar 
al rival con una pose clásica de 
samurái... sangre por doquier. 


¿Pero qué seria de un juego de 
la serie si no tuviéramos que pe- 
lear al menos contra algún Metal 
Gear?, Platinum Games solucio- 
na este problema enfrentándote 


O 


La venganza de Raiden 


a un Gekko, que a pesar de ser 
imponente en las anteriores en- 
tregas, aquí podemos utilizar una 
especie de cuerda para aventarlo 
como si tuera de trapo o cortarle 
las piernas con el Blade Mode. 
Otro detalle que trajo una sonrisa 
a mi rostro fue el hecho de tener 
que buscar una tarjeta de identi- 
ficación que un enemigo poseía, 
la particularidad de este suceso 
fue que el susodicho estaba es- 
condido en una caja de cartón. 


La experiencia terminó probando el 
Ninja Mode, que permite a Raiden 
correr muy rápidamente y esquivar 
obstáculos y trampas, para culmi- 
nar con el enfrentamiento a unos 
helicópteros, en donde mi katana 
hacia parecer que los vehículos 
estaban hechos de mantequilla. Al 
igual que todos los juegos de Plati- 
num Games, Metal Gear Rising: 
Revengeance es exagerado, rápi- 
do, espectacular y con un estilo de 
película serie b, a mi en lo particu- 
lar me encantó lo que pude jugar y 
espero con ansias el principio del 
2013 para seguir rebanando todo 
lo que se me cruce en mi camino. 


Publisher: 
Atlus 


Consolas: 
3DS 


Jugadores: 
1-4 


Género: 
Aventura 


Code of Princess 


Una aventura epica en 305 


Siendo desarrollado por el mis- 
mo equipo de Guardian Heroes, 
Code of Princess para 3DS es 
un beat em” up en donde ten- 
emos 3 planos para pelear todo 
acompañado de unas gráficas y 
animación increíbles. La demo 
estaba siendo proyectada en una 
pantalla grande, y si uno no veía 
la portátil debajo, podría jurar que 
el juego es para una consola de 
alta definición. A pesar de que el 
gameplay recuerda muchísimo 
a juegos de acción de los noven- 
tas, la complejidad del combate 
y personalización, demuestran 
la clara evolución del género a la 
que aspira Atlus con este titulo. 


La mecánica combina ataques dé- 
biles, fuertes y unos que golpean 
al enemigo más cercano. No 
hay que presionar múltiples bo- 
tones para realizar ataques es- 
peciales, pues con combinar los 
botones con direccionales, re- 
alizaremos diferentes técnicas 
como en la serie de Smash Bros. 
Dependiendo de esto, podemos 
hacer embestidas que golpeen 
a varios enemigos al mismo 
tiempo, o enfocarnos sólo a uno. 


La protagonista, llamada Solange 
es experta en mandar a los enemi- 
gos al aire con su gran espada y 
ya una vez que están atrapados, 
es fácil mantener el combo con 
pequeños golpes. Los enemigos 
tienen conductas muy variadas, 
pues hay algunos que se quedan 
en un sólo plano, otros que al ser 
destruidos sacan más aliados y 
algunos estarán cambiando con- 
stantemente de terreno para sor- 
prendernos. La estrategia se hace 
presente con cierto tipo de mon- 
struos, pues algunos explotan y 
nos conviene posicionarlos de 
cierta manera que dañen a todos 
en pantalla... llega un momento 
en que la situación sacaría una la- 
grima de los ojos de Michael Bay. 


Pero hay varias maneras de 
hacer las cosas, pues nuestra 
sensual heroína es capaz de de- 
fenderse apretando los gatillos 
de la consola, o si eres muy há- 
bil, regresar los ataques presion- 
ando los botones en el momento 
exacto. Es muy divertido regresar 
los proyectiles, correr pegarles 
a los enemigos y después ver 
como reciben su propio ataque. 
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Cuando las cosas se ponen 
difíciles, podemos utilizar una ha- 
bilidad conocida como Burst, la 
cual termina con nuestros puntos 
mágicos, pero duplica la fuerza 
de ataque. Noté que esta magia 
solo dura unos pocos segundos, 
y después amablemente me expli- 
caron que esto puede ser modifi- 
cado subiendo las aptitudes de la 
guerrera cuando se sube de nivel. 
De lo que pude ver las misiones 
son cortas y se asemejan a un sis- 
tema de quests de RPG. Habrá al 
menos 10 personajes diferentes, 
cada uno con su propio equipami- 
ento, armas y forma de jugar com- 
pletamente diferente, además de 
que la aventura puede ser entren- 
tada hasta por 4 personas de forma 
cooperativa o competitiva. Ayuda 
a la princesa el otoño del 2012. 


Síguenos en: 


/GameplayMx 
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Publisher: 
Konami 


Consolas: 
PS Vita 


Jugadores: 
1-2 


Género: 


Dungeon Crawl- 
er 


Book of Memories Un enfoque diferente de Silent Hill 


No esperes un clásico survival 
horror, ni un shooter en primera 
persona, pues lo que hay en Book 
of Memories es un género muy 
antiguo y que Diablo ha revivido, 
me refiero a los Dungeon Crawl- 
ers. Por lo tanto dispondremos de 
grandes y complejos mapas, en 
donde podremos ir consiguiendo 
armas como cuchillos, tubos de 
metal o pistolas, matando muchos 
enemigos y de paso recolectando 
tesoros, botiquines de primeros 
auxilios y valiosas llaves. Dentro 
de estas locaciones se pueden en- 
contrar muchas referencias a en- 
tregas pasadas de Silent Hill, como 
las enfermeras zombies, los perros 
zombies o escenarios que se van 
deteriorando como en la película. 


Pero no todo es pelear y recolect- 
ar cosas, pues haciéndole honor 
a la saga, Book of Memories tiene 
habitaciones en donde presen- 
ciamos sucesos paranormales. 
Por ejemplo en una me encontré 
a una niña fantasma llorando, y la 
tuve que perseguir por todos lados 
para encontrar un item necesario 
para avanzar en la historia. Incluso 
el cartero de Downpour hace una 
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aparición para explicar que cada 
cuarto carga con las memorias de 
los que los visitan, porlo que tú pas- 
ado y futuro pueden ser rescritos. 


Y no sólo encontré esas refer- 
encias, pues para salir de algu- 
nos cuartos es necesario pasar 
acertijos en donde se aprovecha 
la pantalla táctil. Es muy fácil ubi- 
carse utilizando el mapa que esta 
convenientemente siempre  vis- 
ible, además de que el menú se 
encarga de informarnos de todos 
los enemigos y armas que he- 
mos visto. Respecto al arsenal, 
habrá que ser paciente y cuida- 
doso, pues como ya viene sien- 
do costumbre, las armas tienen 
cierta durabilidad y después se 
rompen, además de que atacar 
a mano limpia es vergonzoso. 


El personaje que controlamos es 
completamente a nuestro gusto, 
y me da gusto ver que las piezas 
que sirven para la creación del hé- 
roe, encajan mucho con la apari- 
encia de anteriores protagonis- 
tas, aunque esto no significa que 
coarten nuestra libertad, pues por 
ahí vi un avatar que asemejaba a 
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una lolita gótica. Definitivamente 
el juego se separa demasiado de 
la fórmula tradicional de Silent Hill, 
pero lo importante es que es diver- 
tido, se hace interesante ver que 
nuevos objetos vamos a encontrar, 
y si se transmite cierto sentimien- 
to de terror al no saber que nos 
espera en el siguiente cuarto... 


¿Quieres toda la información 


de videojuegos y más? 


A 
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Entrevista con equipo PES 13 


En camino a la simulación perfecta 


En el E3, Konami nos dio la oportunidad de entrevistar 
a algunos de los desarrolladores del nuevo Pro Evolu- 
tion Soccer 2013, y aunque las mejoras ya fueron rev- 
eladas, fue un placer poder escuchar lo emocionados 
que están Tim Blair (gerente regional de América), Kei 
Masuda (líder de desarrollo), y Toru Kato (gerente y tra- 
ductor) con el nuevotítulo, además de irnos explicando 
visualmente las incorporaciones técnicas del mismo. 


Para este título se esperan muchos cambios, 
pero el más importante y del que más nos plati- 
caron fue sobre el control del balón y la pre- 
cisión que tendremos en los movimientos. La 
opción de poder controlar a voluntad los movim 
ientos, pases y tiros de nuestro equipo permitirá que 
el juego sea realmente una experiencia que nos hará 
sentir realmente en un campo de juego. Dentro de es- 
tas mejoras se habló del control de primer toque que, 
no sólo nos permitirá continuar nuestro avance ofen- 
sivo de manera más fluida, sino también el poder qui- 
tarnos marcadores o generar huecos en la defensa. 


Además con una defensa más inteligente que no 
sólo llegará a taclear al adversario, sino podrá llegar 
a buscar el balón o empujar el balón, por supuesto 
hacia donde nosotros digamos ya que en PES 13 
seremos dueños por completo del juego, también 


se agradece el nuevo sistema de driblee. Con este 
sistema podemos tener completa precisión sobre 
los movimientos de nuestros jugadores, una de las 
claves para romper la defensa y poder generar un 
espacio que nos permita encarar hacia la portería. 


Otra de las novedades es la mejora en la Inteligen- 
cia Activa, la cual permitirá que ofensores y defen- 
sores se acomoden aunque el balón no esté cerca 
de ellos, permitiendo que puedas ir pensando en 
la siguiente jugada, preparando un contragolpe o 
prevenir que te agarren mal parado. Esta inteligen- 
cia también permitirá la generación de espacios, ya 
que puede que un marcador siga a un delantero, 
lo que permitirá que la incorporación de un lateral 
o un medio pueda desequilibrar al equipo contrario. 


Entre las mejoras que más le preocuparon a Ko- 
nami a la hora de crear el juego fue la diferen- 
ciación entre jugadores. Con Player ID se recreará 
al jugador, no sólo físicamente, sino en todos sus 
movimientos. Es como en la vida real, Messi y 
Cristiano Ronaldo no corren, ni driblean, ni bus- 
can espacio igual, y eso se verá reflejado en el 
juego dándole personalidad propia a cada jugador. 


Si a todo esto le sumamos el nuevo modo de entre- 
namiento para perfeccionar nuestras habilidades, 
el modo estadísticas para saber como estamos en 
comparación con nuestros amigos y la posibilidad 
de tener mayor interacción en línea con nuestros 
contactos, no nos queda duda que el trabajo que 
estos hombres hicieron durante el año nos dejará 
gratamente sorprendidos. 


(6) de 


Visitando el booth de Konami en E3, tuve la fortuna de 
hacer asistir a una mesa redonda con Atsushi Inaba y 
Yuji Korekado de Platinum Games, el equipo desarrol- 
ladorresponsable de Metal Gear Rising: Revengeance. 


Al ser cuestionado respecto a la nueva apariencia 
de Raiden, Yuji nos mencionó que después de los 
sucesos de Metal Gear Solid 4, el héroe se vuelve 
parte de una PMC (Private Military Company) que lo 
reclutan por sus habilidades de combate. Lamenta- 
blemente durante una misión termina muy lastimado 
y es reconstruido completamente como un cyborg, 
de ahí viene su motivación para seguir luchando. 


Algo nuevo en la franquicia es la presencia de una 
nueva entidad maligna. Al no tener una organización 
que las controle, las PMC empiezan a realizar ac- 
tos terroristas, pues empieza a filtrarse información 
acerca de tecnología cibernética que los crimina- 
les utilizan para derrocar a los líderes mundiales. 


El entorno juega una parte muy importante en el jue- 
go de acción. Se hizo una extensa labor a la hora de 
determinar que es lo que se podía hacer con la ka- 
tana, pues era imposible permitir que el jugador pudi- 
era cortarlo todo, ajustar las físicas y encima lograr 
una mecánica funcional. Afortunadamente, Atsushi 
asegura que están contentos con el resultado final. 


Si bien la espada de Raiden es impresionante, 
Platinum Games entiende que los gamers necesi- 
tamos variedad a la hora de descuartizar a los 
oponentes, y por eso implementaron el uso de 
otras armas que - desafortunadamente no pudi- 


ENTREVISTAS 


Entrevista con Platinum Games 


Un nuevo inicio para un viejo héroe 


eron revelar- pero si mencionaron que cada una 
de ellas tendrá movimientos finales específicos. 


Respecto a la tecnología que se utiliza en el jue- 
go, ahora que nuestro protagonista es un cyborg, 
es posible realizarle upgrades. Una pregunta que 
no fue muy bien recibida fue la de si Snake es- 
tara presente de alguna forma en el juego, a lo 
cual Yuji contestó con una negativa muy tajante. 


Una razón para esto, es que entre MGS 2 y 4, Raiden 
se desarrolló mucho como personaje, ahora es más 
fuerte y su popularidad se ha establecido lo suficiente 
como para ser el protagonista. Aunque esta entrega 
tiene un ambiente muy serio, dentro del juego exis- 
tirá el peculiar humor que caracteriza a Kojima, pues 
irónicamente el equipo de Platinum Games piensa muy 
parecido a él, de forma que todos los chistes y reteren- 
cias son como si el autor de la saga lo hubiera hecho. 


ComoMetal Gear Rising: Revengeance esunjuegoque 
se separa de la franquicia en varios aspectos, podem- 
os esperar muchos personajes nuevos, pero algunos 
viejos conocidos harán una aparición para los fanáti- 
cos veteranos. Así termino esta platica con Yuji Ko- 
rekado y Atsushi Inaba, quienes desafortunadamente 
no pudieron dar una fecha de salida para su juego. 
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Conferencia - 3 2012 
Microsoft 


Dos semanas antes del E3, 
hice mi columna sobre lo que 
podríamos esperar de la em- 
presa de Bill Gates en el E3, 
y la verdad es que me duele 
haber acertado en mi pronós- 
tico. Todo comenzó muy bien 
para los gamers con la peque- 
ña muestra de lo que será Halo 
4 y Splinter Cell, pero poco a 
poco todo fue apagándose... 


Primero un gran video y bue- 
na demostración de lo que vi- 
viremos en el traje del Master 
Chief a finales de año, comen- 
zó por enamorar a todos los 
que veíamos la conferencia. 
Pudimos conocer un mundo 
selvático donde nos enfren- 
taremos a unos pequeños bi- 
chos metálicos. El nuevo juego 
de la saga no nos decepcionó 
con su alta definición en sus 
videos cinematográficos y en 
el gameplay, todo iba bien. 


Después Ubisoft llegó a ense- 
ñarnos lo que será el nuevo 
Splinter Cell que siguiendo la 
tendencia de las últimas en- 
tregas, no se enfocará princi- 
palmente en evadir la vista de 
nuestros enemigos (lo que pu- 
ede no gustar a los fanáticos 
de Sam Fisher), pero también 
el ver que Kinect era adapt- 
able a estos juegos a través del 
uso de voz, nos dejó sorpren- 
didos y hasta contentos con 
los disparos en slow motion. 


Cuando llegó EA con todo y Joe 
Montana a mostrar las nuevas 
cualidades de FIFA y Madden 
13 nuestra emoción comenzó 
a apagarse un poco, pero los 
videos de Gears of War: Judg- 
ment y el nuevo Forza nos 


hacía pensar que continuaría- 
mos disfrutando de anuncios 
que a todos nos mantendrían, 
por lo menos entretenidos, 
pero a partir de aquí mi interés 
disminuyó considerablemente. 


Después de mostrar una se- 
rie de servicios que segura- 
mente no llegarán a México, 
Xbox Smart Glass sorprendió 
a propios y a extraños con 
una interacción entre consola 
y dispositivos móviles muy 
parecida a la que ofrece Wii U. 


Posteriormente volvimos a 
ver un poco más sobre jue- 
gos, y aunque Tomb Raider, 
Resident Evil 6 y Black Ops 
2 siguieron dándonos de que 
hablar, tampoco fue algo que 
nos dejara realmente boquia- 
biertos. Se agradece tam- 
bién que Microsoft invierta en 
nuevos juegos como Ascend 
New Gods, Loco Ryde o hasta 
Matter de Kinect, pero estos 
parecen ser demos de tec- 
nología y no aventuras épicas. 


En conclusión, la mayor sor- 
presa que me llevé tue el ver 
tan pocos juegos en disco de 
Kinect (sólo 1 y un mini video 
de Fable: The Journey), ya que 
todo lo demás lo podíamos 
ver venir. Una experiencia ag- 
ridulce para ser el último año 
de Xbox 360, un año que no 
hace justicia a lo grande que 
ha llegado a ser esta consola 
en la presente generación. 


W 


South Park: 
The Stick of Truth 


Resident Evil 6 
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Conferencia - 3 2012 
SONY 


Tengo que ser sincero, 
después de la aburrida con- 
ferencia de Microsoft en el E3, 
no esperaba nada grandioso 
de parte de Sony, y menos 
después de ver el espectáculo 
que dio Ubisoft. Pero afortu- 
nadamente me equivoqué, la 
compañía japonesa supo sor- 
prender a la vez que no decep- 
cionó a quienes esperaban ver 
algo de las franquicias repre- 
sentativas de esta compañía. 


A diferencia de otras marcas, 
Sony empezó con Beyond, un 
nuevo titulo de los estudios 
Quantic Dreams del que mu- 
cho se rumoraba pero poco 
se sabia, y además de mos- 
trar gráficas impresionantes, 
dignas del PlayStation 3, nos 
dio vistazo a una historia atrac- 
tiva, con una protagonista mis- 
teriosa y cuyas habilidades no 
son del todo humanas. Pero las 
sorpresas no pararon, pues se 
reveló que Nathan Drake de 
Uncharted y Big Daddy de Bio- 
Shock serán estrellas invitadas 
en PlayStation All-Stars: Bat- 
tle Royal que provocaron que 
la emoción de sus fans creci- 
era. De hecho, habrá muchas 
personas que querrán probar 
ese clon de Smash Bros y al 
menos para saciar su morbo. 


Y aún cuando Sony mostró jue- 
gos predecibles como Assas- 
sins Creed lllo Assassins Creed: 
Liberation para PS Vita, la 
compañía fue suficientemente 
inteligente para mostrar cosas 
que no se habían enseñado 
como el impresionante game- 
play cuando estás al mando de 
un barco, cosa que a más de 
uno convenció para comprar el 


juego. Aunque no negaré que, 
ese intento por vender conso- 
las en paquete con los juegos 
de Assasins Creed parece 
una medida un tanto deses- 
perada para sacar a flote el 
Vita, pero igualmente es valido. 


Incluso, Wonderbook, ese jue- 
go que utilizará el PS Eye y PS 
Move para hacer “libros” inter- 
activos destinados al público 
infantil se ve muy bien. Es bue- 
no que la empresa nipona no 
se haya dado por vencida del 
todo con sus accesorios para 
tratar de entregar una experi- 
encia única a las familias. Tal 
vez a muchos gamers hardcore 
no nos llame la atención, pero 
su esfuerzo es digno de recon- 
ocimiento. Ya ni hablar de The 
Last of Us, título que tenía en 
tensión a todos aquellos que 
estábamos viéndolo en acción. 


Claro que a muchos les hubi- 
era gustado ver más cosas in- 
teresantes, o juegos para los 
hardcore gamers, pero el he- 
cho de que Sony no se haya 
ido tampoco por puras secue- 
las y haya tratado de innovar 
es una buena señal de que no 
ha dado por muertas a sus con- 
solas. No veremos PS4 en un 
rato, pero si sigue por el cami- 
no de entregar juegos memo- 
rables, su futuro no se ve tan 

scuro como muchos creen. 


Gs 


God of War: 
Ascension 


Sony All-Stars: 
Battle Royale 
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Assassins Creed lll: 
Liberation 
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Seamos honestos, son muy 
pocos los que esperaban algo 
impresionante de Sony y Mi- 
crosoft en sus conferencias 
del E3 de este año. Los ojos 
del mundo gamer estaban 
puestos en Nintendo y su nue- 
va consola, el Wii U. Al igual 
que en ediciones anteriores, 
la gran N tenía todo para lle- 
varse el evento, y tristemente, 
no cumplió las expectativas. 


Nintendo decidió enfocar toda 
esta conferencia al Wii U, su 
control y sus juegos. Tanto que 
posteriormente mostró lo que 
tiene preparado para el 3DS 
en una conferencia aparte. Por 
lo que cualquiera hubiera pen- 
sado que la compañía oriunda 
de Kioto estaba dispuesta a 
hacer grandes anuncios, pero 
después de mostrarnos en 
que consistiría el modo online 
de la consola, y las grandes 
posibilidades que representa 
su control, el Wii U Gamepad, 
no hubo nada interesante. 
No quiero decir que Pikmin 3 o 
Super Mario Bros. U no sean 
juegos que van a encantar a 
sus fans y a todo aquél que se 
atreva a jugarlo, tampoco estoy 
diciendo que Batman: Arkham 
City Armored Edition, Scrib- 
blenauts Unlimited o Zombi U 
sean aburridos, al contrario, 

stoy seguro que sacarán buen 
provecho de las capacidades 
del Wii U, sin embargo la gente 
esperaba algo más novedoso. 


De repente, la conferencia se 
enfoco de nuevo a los juga- 
dores casuales, cuando la idea 
que muchos gamers hardcore 
tenían es que la compañía 
iba a intentar recuperarlos. Y 


aunque juegos como Tekken 
Tag Tournament 2, Mass Effect 
3 y Ninja Gaiden 3, más todos 
los títulos de los que se habló 
en la conferencia son un buen 
inicio, no dejan de ser remakes 
de juegos que ya están disponi- 
bles en otras consolas. Nos 
quedamos con ganas de un 
Zelda, o ya de perdida Poké- 
mon, Star Fox, Metroid, F-Zero 
o una nueva franquicia que 
hubiera sido la gran sorpresa 
del evento y por lo tanto, del E3. 


En cambio, recibimos Ninten- 
do Land, un parque de diver- 
siones virtual que enseñará a 
todos como es que funciona 
el control de Wii U. Y puede 
que es algo que agradezca- 
mos con el tiempo o de lo 
que nos riamos cuando este- 
mos menos enojados, pero 
por ahora, sin sorpresas, sin 
muchos juegos de franquicias 
queridas y conocidas, es dificil. 


Esto no significa el fin de Nin- 
tendo, tampoco hay que dejar- 
nos llevar por el odio irracional. 
Pero hay que aceptar que nos 
decepcionó mucho, ya que ni 
una fecha exacta de lanzami- 
ento del Wii U anunció, ya ni 
hablar de su precio. Si real- 
mente quiere recuperar al mer- 
cado de los hardcore gamers 
en su consola casera, la gran 
N va a tener que dar pruebas 
firmes de que esa es su meta. 
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Luigis Mansion: 
Dark Moon 


SN 
Paper Mario: 
Sticker Star 


Castlevania: Lords of 
Shadow - Mirror of Fate 


Batman Arkham City; 


Armored Edition 
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La más reciente entrega de esta 
exitosa franquicia de Ubisoft nos 
pondrá en la capucha de Con- 
nor, hijo de padre británico y de 
una guerrera nativa de Amé- 
rica, quién se ha convertido 
en el miembro más joven de la 
legendaria orden de asesinos. 


Lo que empieza como una lu- 
cha contra los Templarios, los 
enemigos jurados de la or- 
den, para liberar a su clan de 
la opresión, pronto enciende la 
llama de la revolución de las co- 
lonias americanas que buscan 
la independencia de Inglaterra. 


En esta misión tendremos que 
recorrer pobladas calles de las 
colonias para cazar a nues- 
tros enemigos ocultos, tendre- 
mos que luchar por nuestra 
vida contra animales salvajes 
en medio del bosque, e incluso, 
habrá que luchar en medio de 
los campo de batallas donde 
una mación busca su libertad. 


Assassins Creed Ill nos da un pa- 
seo por el pasado de Norteamé- 
rica y nos hará revivir uno de 
sus momentos más sangrientos. 
Todo gracias a un nuevo motor 
gráfico que además de mostrar 
más realismo a los ambientes y 
personajes que rodean a Con- 
nor también le permitirá realizar 


nuevas habilidades de asesino. 


h 
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Watch Dogs: 


Una de las grandes sorpre- 
sas del E3 2012, por no decir 
la mejor, fue el anuncio de 
Watch Dogs, Una nueva ftran- 
quicia en una industria que 
parece haberse olvidado de 
hacer nuevos títulos y se ded- 
ica sólo a hacer secuelas. 


A través de los ojos de Aiden 
Pierce, el anti-héroe del juego, 
veremos un futuro donde todo 
está conectado, redes de in- 
ternet, edificios, dispositivos 
electrónicos, automóviles, 
semáforos, cámaras de se- 
guridad e incluso, hasta las 
personas. Nada ni nadie 
es inmune a ser hackeado. 


La idea del juego es usar di- 
chas habilidades para convertir 
todo lo que te rodea en un arma 
para tu beneficio. Puedes infil- 
trarte en las cámaras de seguri- 
dad de una empresa, apagarlas 
y entrar sin problemas, luego 
abrir la caja fuerte y robar la 
información que ahí se encuen- 
tra. Para escapar, puedes crear 
una distracción saboteando los 
semáforos y provocando así 
una carambola. Prácticamente, 
es el jugador quien se pone 
límites dentro de Watch Dogs. 


Beyond: Two Souls 


Este título, desarrollado por el es- 
tudio creador de Uncharted, es otro 
de esos juegos a los que no podem- 
os esperar a echarle las manos en- 
cima y estar pegados a la pantalla 
hasta que ya no podamos más. 


En The Last of Us, la humanidad 
ha sido devastada por una extraña 
plaga, muchos de los que fueron 
infectados se han convertido en 
horribles monstruos y los pocos 
sobrevivientes, se matan entre el- 
los para conseguir alimentos, ar- 
mas y lo poco que les pueda servir 


En esa pesadilla viven Ellie, una 
valiente jovencita y Joel, un tipo 
que es capaz de casi cualquier 
cosa para sobrevivir Ambos unen 
sus fuerzas para viajar a través de 
lo poco que queda de los Estados 
Unidos y defenderse de otros so- 
brevivientes y los monstruos. La 
idea del juego, es que manejes a 
ambos para pasar por los obstácu- 
los, evitar conflictos y no usar tus 
armas en la medida de lo posible 


Con Joel por ejemplo, puedes dejar 
inconsciente a otro sobreviviente 
mientras que Ellie, hará un poco de 
ruido en otra habitación para llamar 
la atención de otras personas y que 
entren, así Joel puede llegar por 
atrás y tenderles una emboscada. 
Más que la fuerza, necesitarás 
de la inteligencia y el trabajo en 
equipo para ser The Last of Us. 


Otra de las grandes apuestas 
para llegar a los gamers por 
parte de Sony es este juego, 
hecho por el estudio que nos 
trajo Heavy Rain y el cual pro- 
mete ser otra de esas aven- 
turas interactivas que serán 
recordadas por muchos años. 


En Beyond tomamos el papel 
de Jodie Holmes, una joven 
que es dueña de grandes 
poderes supernaturales de- 
bido a que tiene una conexión 
psíquica con una extraña enti- 
dad invisible. Esto, en lugar de 
facilitarle la vida, sólo se la ha 
complicado y pronto, la socie- 
dad la siente como un peligro. 


Quantic Dream ha prometido 
darnos más que un vide- 
ojuego con bonitas gráficas 
que, dicho sea de paso, son 
de lo mejor que se ha visto 
en el PS3. Nos quiere hacer 
sentir el drama que es la vida 
de Jodie y que, sintamos el 
impacto que tienen las de- 
cisiones que tomemos en el 
juego. Una apuesta muy inte- 
resante que esperamos con 
ansias el año que viene, so- 
bre todo con la ultima escases 
de juegos de PlayStation 3. 


Los fans de Nintendo lo pedían a 
gritos, y después de muchos años, 
Shigeru Miyamoto los escuchó. Pik- 
min 3 es una realidad y será uno de 
los juegos de lanzamiento para su 
próxima consola casera, el Wii U. 


En esta tercera parte no tomaremos 
el control del capitán Olimar ni de su 
compañero, Louie. Pero a cambio, 
tendremos que manejar a 4 person- 
ajes nuevos al mismo tiempo. Todos 
serán acompañados por cientos 
de Pikmin para completar diversas 
tareas construr puentes y acabar 
con los enemigos del inhóspito 
planeta en el que se encuentran. 


Miyamoto en persona confirmó que 
todos los tipos de Pikmin que vi- 
mos en juegos anteriores están de 
regreso, los rojos, azules, amaril- 
los, y también los morados y blan- 
cos. Todos ellos se unirán a dos 
nuevos, el Pikmin Roca que sirve 
para formaciones de defensa y el 
Pikmin Rosa, el cual puede volar 


Nintendo asegura que Pikmin 3 hará 
uso de la mayoría de las capaci- 
dades del Wii U, desde su poder 
gráfico y la tecnología HD para mos- 
trar escenarios detallados e intrica- 
dos, hasta el Wii U GamePad para 
monitorear el movimiento de los 
pikmin en tiempo real y poder obser- 
var la repetición de tu actuación en 
un escenario. Lo único que le faltó, 
fue la posibilidad de jugar en línea. 
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Una de las mejores sorpresas lo 
parte de THQ en el ES fue: LasiyNi 
la esperada secuela de Metro Pe 
un juego que se volvió de culto gra- 
cias a su inusual ambientación y..por 
no apegarse a los convencionalis 
mos del género First Person Shooter” 
ES $ 
Metro: Last Night, nos ubica en Ru- 
sia post-apocalíptica, en donde los pro- 
tagonistas no son necesariamente los 
héroes de la historia, sino los hermosos 
gráficos que están llenos de detalles /y/ 
colores. La atención que los programa- 
dores pusieron a cada elemento es in- . 
creíble, pues los escenarios son oscuros, 
pero podemos ir prendiendo lámparas de 
gas para alumbrar el camino, efecto muy 
bien logrado y que permite ver el juego... 
de luces que el producto final ofrece. 


Mátrama te pone justo en medio de una 
sesperada guerra civil por mantener el 
trol de un dispositivo que amenaza 
con destruir la humanidad para siempre. 
Podrás disfrutar de una épica campaña 
para un solo jugador y también de una 
experiencia única multijugador. Ten- 
drás que enfrentarte a letales enemigos 
| de todo tipo, tanto humanos como mu- 
tantes, que te mantendrán en tensión 
urante toda la aventura, gracias a una 
' inteligencia artificial sorprendente. Para 
llo, podrás hacer uso de un completo 
afsenal de armamento, incluyendo ar- 
mas hechas a mano-ttilizando distin- 
tos objetos. También podrás utilizar el 
sigilo para acabar con. tus enemigos, 
, aprovechando la oscuridad y las sombras. 


_— 


El juego estará disponible en PS3, 
Xbox 360 y PC-el próximo año. Los 
mantendremos al tanto de los anun- 
cios que THQ de a conocer a través 
de gameplay.vg, ¡estén al pendiente! 


El ambiente es tan inmersivo, que in- 
cluso notarás que en las locaciones en 
donde está lloviendo el agua moja tu vi- 
sor. Si bien estarás tentado a quitarte la 
máscara de gas, no podrás arriesgarte, 
pues casi todo lo que está a tu alrede- 
dor es radioactivo. En caso de-que te 
expongas demasiado al hostil entorno, 
puede que el personaje empiece a tener ' 
visiones de un pasado que lo acosañ.. 
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Últimas Palabras 


El inicio de una nueva era 


Después de haber asistido en 3 ocasiones al Electronic Entertainment Expo, me alegra 
decir que el evento cumplió mis expectativas, pero a la vez fue una experiencia agri- 
dulce. Puede que este equivocado, pero este E3 marca el inicio y el fin de muchas cosas. 


Para empezar estamos a punto de presenciar el cambio de generación de consolas, y también una 
nueva locación para el magno evento a partir del próximo año. El prospecto de ambas situaciones 
me emociona mucho, pues nos demostrará nuevas posibilidades jugables y un nuevo formato de la 
exposición y sin embargo no me deja tranquilo saber que la ultima vez que pise el Convention Center 
de Los Angeles, sea quizás la ultima ocasión que vea el glorioso letrero de Welcome to the E3”. 


No obstante, la industria esta obligada a evolucionar, para que el día de mañana, po- 


damos decir con firmeza que los videojuegos han trascendido su fin de entretener, y se 
les considere como verdaderas herramientas de educación, creatividad y socialización. 


Nuevas tendencias en el E3 5% 


Muchos fans de los videojuegos en el mundo, esperábamos grandes cosas de las com- 
pañías que se presentaron en el E3. Para bien o para mal, muchas de esas expectativas s 
cumplieron y otras que lamentablemente no, y no sólo hablo de Microsoft, Sony y Nintendo. 


Porejemplo, había muchos gamers que esperaban con ansias másinformación de GrandTheft Auto 
5, o que esperaban ver el nuevo episodio de Half-Life 2, o que al fin se pudiera jugar Final Fantasy 
Versus XIIl y se anunciase una fecha de lanzamiento para creer que el juego no es otra leyenda ur- 
bana más..piensa que no hay otro lugar mejor que ese para impresionar a susfans e inversionistas. 


Esa es la realidad ahora y la tendencia de más compañías a futuro, no es algo bueno o 
malo, simplemente es así y debemos entenderlo y aceptarlo para saber que cosa esperar. 


¿Realmente vale la pena? w 


En lo personal lo que más me gustó de este E3 fue Ubisoft, no tanto porque los juegos me lla- 
maran la atención, sino porque fue la empresa que comprendió que el mundo gamer no son 
sólo hardcore, sino también casuales e incluso deportistas digitales. Fuera de eso guardaré 
con afecto Last of Us, Beyond y... paremos de contar. Wii U me decepcionó, no por la con- 
sola, sino por la falta de juegos que me hagan desearla y Microsoft apostó por defender su 
posición haciéndolo aburrido. Sí, vimos un Halo 4 y un vídeo de Gears of War, que será la carta 
fuerte del siguiente año. Entonces, ¿realmente vale la pena esperar con tantas ansías el E3? 


Sony anunció un mes antes God of War: Ascension y Sony All-Star Battle Royale, y para 
colmo el decepcionante Nintendo da un Direct a un mes del evento. Parece que las empre- 
sas en lugar de querer destacar en la feria más importante de videojuegos prefieren no ar- 
riesgar y evitar ser opacados. ¿Por qué no nos ahorramos esto y todos dan sus anun- 
cios cuando estén listos? Nos sorprenderían más y nos ahorraría varias decepciones. 
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